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Konieczność oparcia polskich przepisów gier 
sportowych na wzorach międzynarodowych i wy- 
czerpanie dotychczasowych wydawnictw, skło- 
niły Zarząd P. Z. G. S. do opracowania drugie- 
go wydania przepisów piłki siatkowej w myśl 
uchwał Walnego Zgromadzenia z r. 1951. 

Podane przepisy piłki siatkowej obowiązują 
wszystkich członków P. Z. G. S. Od dnia ich 
ogłoszenia tracą swą moc wydane uprzednio 
przepisy i dotyczące zarządzenia P. Z. G. S. 

Przepisy przetłumaczył i opracował p. W. 
Kwast, przy współpracy członków Komisji prze- 
pisów: dr. T. Chrapowickiego, St. Konwerskiego 
i R. Wirszyłły. 

Za pracę tę składamy serdeczne podzięko- 
wanie. 

Składamy również serdeczne podziękowanie 
Państwowemu Urzędowi Wychowania Fizyczne- 
go i Przysposobienia Wojskowego za subsydjum, 
przy pomocy którego umożliwiony został druk 
przepisów. 

ZARZĄD POLSKIEGO ZWIĄZKU 


GIER SPORTOWYCH. 


OMSIOg AMOH0Z% 


W stęp. 


Przepisy gry podają same jej zasady i okre- 
ślają sposób oraz charakter udziału w zawo- 
dach poszczególnych drużyn i graczy. Precyzu- 
jąc szczegóły, zakreślają granice korzystania 
z uprawnień i zapobiegają ewentualnym nadu- 
życiom, posługiwaniu się środkami niezgodnemi 
z intencjami gry. Przepisy jednak nie mogą 
przewidzieć i przytoczyć wszystkich możliwych 
w praktyce wypadków. Gracze i sędzia muszą 
zatem wczuć się w istotę, w ducha gry, ażeby 
umieć się znaleść w każdej nieprzewidzianej sy- 
łuacji. Pomogą im w tem załączone komentarze, 
stanowiące wraz z przepisami nierozerwalną ca- 
łość. š 

Nie wszystkie wymagania przepisów mogą 
być w danych warunkach spełnione z absolutną 
ścisłością. Niekiedy okoliczności zmuszają do 
pewnych ustępstw. Należy jednak dążyć, by ta- 
kich odchyleń od wytkniętej linji było jaknaj- 
mniej, i żeby nie miały one wpływu na zmianę 
charakteru gry. 


Niedopuszczalne są ustępstwa, których choć- 
by nawet ze stosunkowo dużym nakładem sta- 
rań i pracy, ale jednak ostatecznie uniknąć 
można. 

Należy natomiast liczyć się z przeszkodami, 
nieposiadającemi  pierwszorzędnego znaczenia 
a których usunąć nie sposób. W takich wypad- 
kach rozstrzyga zgóry sędzia i usankcjonowane 
przez niego ustępstwa nie mogą być podstawą 
do zakładania protestu. Jako ogólną zasadę 
wyjściową przy uwzględnianiu tego rodzaju nie- 
zasadniczych rozbieżności z przepisami należy 
wziąć tendencję raczej utrudniania warunków 
gry w równym stopniu dla obu drużyn, aniżeli 
przez ułatwianie stawiać jedną w lepszych, niż 
drugą. 

Poszczególne zagadnienia szczegółowiej roz- 
trząsają umieszczone w tekście przepisów — 
komentarze 1). Pamiętać jednak należy, że moc 
obowiązującą posiadają przepisy, zaś komenta- 
rze tylko wyjaśniają poszczególne ich punkty. 


1) Komentarze wydrukowano drobniejszym drukiem. 


L BOISKO I PRZYBORY. 
1. Boisko. 


Teren na boisko do gry w piłkę siatkową po- 
winien być poziomy, równy, gładki, o niebrudzą- 
cej, spoistej lecz niezbyt twardej nawierzchni, 
wolny od przeszkód, utrudniających grę. 

Do gier o mistrzostwo drużyn męskich wy- 
miary boiska, o kształcie prostokątnym, wyno- 
noszą: 9 X 18 m., drużyn kobiecych 9 X 14 m. 
(Rys. 1). 


W razie, gdy nie posiada się pod ręką odpo- 
wiednich przyrządów pomiarowych i nie można 
wyznaczyć boiska z całkowitą dokładnością, lepiej 
jest dać wymiary nieco za duże, niż za małe. 


Granice boiska zakreśla się wyraźnie linja- 
mi prostemi, szerokości nie więcej, niż 5 cm., 
zaznaczonemi rozrobionem wapnem, tłuczoną 
kredą, cegłą, trocinami lub t. p. Linje granicz- 
ne wyznacza się wewnątrz boiska. 

Linje dłuższe nazywają się bocznemi, krót- 
sze — korńicowemi. Linja, równoległa do końco- 
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wych, dzieląca prostokąt boiska na dwie równe 
części, nazywa się środkową. 

Półmetrowa kresa, zaznaczona prostopadle 
na. linji końcowej w odległości jednej trzeciej jej 
całkowitej długości od prawej linji bocznej (pa- 
trząc ku boisku od strony linji końcowej) — 
wydziela odcinek linji końcowej, z poza które- 
go, nazewnątrz boiska, wykonywa się zagrywkę. 

Boisko winien otaczać pas szerokości í m.,, 
również wyraźnie zaznaczony linjami, wolny od 
przeszkód utrudniających grę. 


Pas ten musi być zawsze wyznaczony, w celu 
odsunięcia widzów od boiska i umożliwienia obser- 
wacji linji granicznych, oraz dania graczom więcej 
swobody. Jednak absolutna niemożność wyznacze- 
nia go, nie dyskwalifikuje boiska. W każdym ra- 
zie widzom nie wolno stać na linjach granicznych. 


Granice boiska w sali nie mogą przebiegać 
bliżej, niż w odległości 1 m. od ścian. Wysokość 
sali, a właściwie odległość od podłogi do najniż- 
szej części sufitu, musi wynosić conajmniej 
4,5 m. 

Gry towarzyskie mogą odbywać się na boi- 
skach o mniejszych wymiarach, zależnie od wa- 
runków terenowych, lub obopólnej umowy. 
Spotkania gry pojedyńczej (single), podwójnej 
mieszanej (mixte - double) i trójkowej — roz- 
grywa się na boisku o wymiarach 6 X 14 m,, 
najmniejszem stosowanem w praktyce. 


2. Słupki. 


Na przedłużeniu linji środkowej, w odległo- 
ści 4 do 1 m. od jej końców, stoją silnie obsa- 
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dzone słupki drewniane, o przekroju kwadrato- 
wym, (najlepiej 10 X 10 cm.), zaokrąglone na 
kantach. Słupki winny wystawać ponad ziemią 
2,55 do 2,60 m. Dla ułatwienia zawieszania siat- 
ki powinny mieć w odpowiednich miejscach wy- 
robione rowki, lub wbite haki. Zamiast słupków 
mogą służyć rury żelazne, o przekroju 5 cm. 
W salach można siatkę zawieszać na hakach, 
umocowanych wprost w ścianie, lub na specjal- 
nie unieruchomionych stojakach przenośnych. 


3. Siatka. 


Między słupkami wisi przymocowana do nich 
siatka, dokładnie ponad linją środkową i rów- 
nolegle do niej, silnie napięta w ten sposób, by 
najniższe miejsce jej górnego brzegu znajdowa- 
ło się przy grach męskich nie niżej, niż 2,44 m. 
nad powierzchnią boiska, a 2,28 m. przy kobie- 
cych. 

Wysokość siatki mierzy się w połowie jej dtu- 
gości, w równej odległości od słupków, a więc 
w miejscu, gdzie posiada największy zwis. Oczy- 
wiście części siatki bliżej słupków wiszą nieco wy- 
żej. Im lepiej jednak siatka naciągnięta, tem róż- 
nice te są mniejsze. 

Gdy nie można ściśle wymierzyć wysokości 
siatki — mniejszym błędem będzie zawiesić ją 
nieco za wysoko, niż za nisko. 


Siatka sznurowa, o wymiarach oczek 5 Xx 5 
cm., najlepiej biała bawełniana, lub konopna 
impregnowana, powinna posiadać szerokość 
1 m. a długość 10 m. Górny brzeg musi być 
z obu stron obszyty białą taśmą, szerokości 5 cm. 
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Podobne taśmy winny być naszyte wpoprzek na 
siatce dla oznaczenia jej części — o długości 
9 m. — znajdującej się nad boiskiem, nad linją 
środkową. Taśmy te w zawieszonej siatce mu- 
szą mieć kierunek prostopadły ku ziemi, ściśle 
ponad końcami linji środkowej. 


Taśmy mają na celu uczynić siatkę bardziej 
widoczną na tle otaczających ją przedmiotów, 
w czem również i kolor jej ma duże znaczenie. 
W sali najlepiej używać ciemnej siatki, a białej, 
dobrze widocznej na tle zieleni, na boiskach pod 
gołem niebem. 


Do naciągnięcia siatki i przymocowania jej 
do słupków służą dwa sznury odpowiedniej mo- 
cy, przewleczone przez wszystkie skrajne oczka 
obu dłuższych brzegów siatki. Ze względu na to, 
Ze siatka musi być bardzo silnie napięta, lepiej 
zamiast górnego sznura, używać linki stalowej. 


4. Piłka. 


Piłka do gry, jaknajbardziej prawidłowego 
kształtu kulistego, składa się z gumowej dętki 
i pokrywającego ją skórzanego płaszcza. Od- 
powiednio napompowana i prawidłowo zasznu- 
rowana, musi mieć w obwodzie nie więcej, niż 
68,5 cm., a nie mniej, niż 66 cm. i powinna wa- 
żyć (przed rozpoczęciem gry) nie więcej, niż 
284 gr., a nie mniej niż 256 gr. Podczas gier pod 
gołem niebem, ze względu na wpływ wiatru, 
można używać piłki cięższej o 55 gr. 
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5. Podwyższenie dla sędziego: 


Na przedłużeniu linji środkowej winna znaj- 
dować się drabinka z siedzeniem lub jakieś inne 
odpowiednie urządzenie, pozwalające sędziemu 
jaknajdokładniej obserwować grę. Sędzia naj- 
lepiej widzi, gdy oczy jego znajdują się % do 
1 m. ponad górnym brzegiem siatki. 


Podwyższenie dla sędziego chociażby nawet 
najprymitywniejsze musi być zawsze przygotowa- 
ne. Bez niego nie wolno sędziemu prowadzić za- 
wodów. 


6. Tablica. 


W miejscu najlepiej widocznem dla sędziego, 
graczy i widzów należy umieścić tablicę do za- 
pisywania punktów i stanu gry. 


Stosunkowo najmniej kłopotu sprawia zazna- 
czanie punktów białą kredą na czarnej tablicy, lecz 
można do tego celu używać odpowiednich tablic 
z liczbami. 


Komplet przyborów, znajdujących zastoso- 
wanie przy rozgrywaniu zawodów w piłkę siat- 
kową uzupełniają: pompka, szydło i gwizdek sę- 
dziowski. 


Najodpowiedniejsza i najprzyjemniejsza dla 
uszów jest kilkutonowa syrena. 
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IL GRA I JEJ ZASADY. 


1. Gra. 


Jak wskazuje angielska nazwa piłki siatko- 
wej (volley — latająca, ball — piłka) gra pole- 
ga na umyślnem podbijaniu piłki, ażeby stale 
była w locie i nie upadała na ziemię. 


2. Cel gry. 


Celem gry jest przerzucenie piłki ponad síat- 
ką na drugą połowę boiska, w ten sposób, żeby 
upadła na ziemię w jego granicach. Dopuszcze- 
nie do upadku piłki na ziemię po swojej stro- 
nie — jest błędem. O zwycięstwie jednej dru- 
żyny, decyduje popełnienie większej ilości błę- 
dów przez drugą. 


3. Czas trwania gry. 
Na rozgrywkę piłki siatkowej składają się 


trzy parije, grane do 15 punktów każda. Zwycię- 
ża drużyna, która wygrała dwie partje, bez 
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względu na ogólny stosunek punktów uzyska- 
nych do straconych. 

Jedynie poszczególne partje muszą być wy- 
grane conajmniej przewagą dwu punktów. 
W wypadku uzyskania przez jedną drużynę 15 
punktów, gdy druga posiada ich 14, grę należy 
prowadzić w dalszym ciągu tak „długo, aż wy- 
tworzy się wymagana różnica. 


Nie uwzględnia się przytem żadnych przerw 
ani zmian. Ten sam gracz, z którego zagrywki 
uzyskano punkt piętnasty, zagrywa nadal, tak, jak 
podcza: normalnego przebiegu gry. 


W razie zwycięstwa jednej drużyny w dwu 
kolejnych partjach — nie rozgrywa się trzeciej. 

Po ukończeniu każdej partji następuje zmia- 
na stron boiska przez grające drużyny. 

Gdy zawody odbywają się podczas działania 
czynników, utrudniających grę jednej stronie 
w znaczniejszym stopniu, niż drugiej, np. słoń- 
ca, wiatru, nienormalnych warunków tereno- 
wych, — sędzia może zarządzić zmianę boisk 
już po uzyskaniu przez jedną z drużyn 8 punk- 
tów. 

Zmiana taka odbywa się natychmiast, bez 
przerwy w grze. Gracze obu drużyn obowiązani są 
zająć: tesame stanowiska, na jakich znajdowali 
się w chwili zdobycia ósmego punktu. Prawo za- 
grywki posiada nadal tasama drużyna, co przed 


zmianą, a liczenie punktów odbywa się w dalszym 
ciągu normalnie, aż do końca partji. 


4. Drużyny. 


W grze biorą udział dwie drużyny, składa- 
jące się z 6 graczy i 2 zapasowych każda. 
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W zawodach o mistrzostwo nie może brać 
udziału drużyna, licząca mniej niż 5 osób, w ta- 
kim bowiem razie wygrywa drużyna przeciwna 
bez walki, stosunkiem partji 2:0 i punktów 
15:0, 15:0. 

Gracz zapasowy może przystąpić do gry na 
miejsce ustępującego za pozwoleniem sędziego 
głównego, jednakże tylko w czasie, gdy piłka 
nie jest w grze. Zajmuje on łosamo stanowi- 
sko, co jego poprzednik i pod żadnym pozorem 
nie wolno mu zamieniać pozycji z towarzyszami. 
Gracz zastąpiony może powrócić na swoje miej- 
sce ale dopiero w następnej partji. Gracza usu- 
niętego z gry przez sędziego zastępować nie 
wolno. 

W wypadku zatem, gdy na spotkanie złożą się 
trzy partje każda drużyna ma prawo dokonać ogó- 
łem sześć zmian gracza w czasie gry, a gdy dwie 
partje — tylko cztery. Gracz zastąpiony nie 
może zastępować innego. Na boisko wolno mu 


wrócić tylko na miejsce swego zastępcy i to do- 
piero w następnej partji. 


W razie usunięcia przez sędziego dwuch gra- 
czy, grę przerywa się, zaś zdekompletowana dru- 
żyna automatycznie przegrywa bez dalszej walki. 

Gracze poszczególnych drużyn obowiązani są 
wystąpić do gry w jednolitych kostjumach spor- 
towych. 

Sędzia ma prawo żądać, by drużyna usunęła 
ewentualne nieprawidłowości w ubiorze poszcze- 
gólnych graczy, a w razie niezastosowania się 
do jego zarządzenia — nawet gry nie prowadzić 
i postawić wniosek o przyznanie zwycięstwa bez 
walki drużynie przeciwnej. 
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Pożądane, by gracze mieli na plecach numery, 
dla ułatwienia orjentacji sędziemu. 


Drużynę jako całość reprezentuje kapitan. 
On jeden ma prawo pertraktowania na boisku 
z sędzią i przedstawicielami innych zespołów, 
oraz odpowiada za zachowanie się drużyny. 


Na boisku gracze tracą prawo zabierania głosu, 
przestają być indywidualnemi jednostkami, a sta- 
ja się drużyna. Wszelkie swe uwagi, pretensje 
i Życzenia zanoszą do kapitana, który jeden, 
w imieniu całej drużyny, może żądać od sędziego 
wyjaśnień w sprawach rozstrzygnięcia poszczegól- 
nych wypadków, prosić o przerwę, o pozwolenie 
zmiany graczy i t. p. Do niego też sędzia kieruje 
swe uwagi i życzenia, dotyczące drużyny i z nim 
załatwia wszelkie okolicznościowe sprawy. 


5. Ustawienie drużyn i graczy. 


Przed grą, po odnotowaniu przez sekretarza 
w protokule składów drużyn, sędzia wraz z ka- 
pitanami obu zespołów łosuje pierwszeństwo 
wyboru między prawem rozpoczęcia gry, a pra- 
wem wyboru jednej strony boiska. 


Sekretarz przed zawodami odnotowuje w pro- 
tokule nazwiska graczy obu drużyn, porządek 
ustawienia na boisku i daje do podpisu obu kapi- 
tanom, którzy w ten sposób biorą na siebie odpo- 
'wiedzialność za dostarczone dane. 


Następnie drużyny ustawiają się każda na 
swej połowie boiska, twarzą w stronę przeciw- 
nika, w dwóch rzędach po 3 graczy. Szereg bliższy 
siatki nazywa się linją ataku, dalszy — pomocy. 

W zależności od zajmowanego stanowiska 
poszczególni gracze noszą nazwę: prawy, środ- 
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Ustawienie drużyn. 
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kowy i lewy ataku, oraz prawy, środkowy i le- 
wy pomocy. 

Połowa boiska, na którem się gra, nazywa 
się polem własnem, druga połowa, na którem 
gra druga drużyna, polem przeciwnika. 

Każdy gracz musi grać wyłącznie w polu 
najbliższem swego stanowiska. Wolno mu je- 
dynie w celach obrony opuszczać na chwilę. swe 
miejsce, poczem musi natychmiast wracać. 


Zakaz ten zapobiega rozmyślnym a nieuzasa- 
dnionym zmianom miejsc lub podchodzeniu do 
siatki w celach ataku graczy, znajdujących się 
w linji pomocy. Zmiany takie, dokonywane roz- 
myślnie i z wyrachowaniem nważa się za prze- 
winienie, 


6. Rozpoczęcie gry. 


Grę rozpoczyna jedna z drużyn zagrywką, 
wykonaną na gwizdek sędziego przez prawego 
pomocnika z przewidzianego przepisami miejsca 
poza boiskiem. Polega ona na dowolnem ude- 
rzeniu piłki jedną ręką w ten sposób, by ponad 
siatką przeleciała na drugą połowę boiska. Pod- 
czas wykonywania zagrywki, gracz może poru- 
szać się lub podskakiwać, ale obu nogami musi 
znajdować się poza linją końcową. Natychmiast 
po odbiciu piłki ma prawo wejść na boisko 
i wziąć udział w dalszej grze. 

Drużyna posiadająca prawo zagrywki nazy- 
wa się zagrywającą, przeciwna — przyjmującą. 

Po zmianie boisk rozpoczyna grę drużyna, 
która przegrała poprzednią partję. Ustawienie 
graczy na początku każdej następnej partji win- 
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no byé takie samo, co na poczatku pierwszej. 
W razie poczynienia zmian, kapitan druzyny za- 
wiadamia o nich sekretarza komisji sedziow- 
skiej. 
7. Zasady gry. 
a) Uderzanie piłki. 


1) Gra w piłkę siatkową połega na kolejnem 
podbijaniu piłki przez poszczególnych graczy. 

2) Piłkę można odbić w dowolny sposób jed- 
ną, lub dwiema rękami, względnie którąkolwiek 
częścią ciała powyżej pasa. 


Wolno zatem piłkę uderzyć wierzchem lub bo- 
kiem dłoni, pięścią, przedramieniem, ramieniem, 
względnie piersią lub inną częścią ciała, byleby 
powyżej pasa. 


3) Piłka musi być czysto podbijania uderze- 
niem, dającem się bez żadnych wątpliwości 
stwierdzić słuchem i wzrokiem. Nie wolno jej 
chwytać, rzucać, przetrzymywać w rękach, prze- 
nosić, ani przy uderzaniu podążać za nią ręką. 


Najczystsze, najmniej przedstawiające możli- 
wości przetrzymania są odbicia jedną ręką. Jednak 
przepisy pozwalają na korzystniejsze dla gry ude- 
rzenia dwoma rękami, lub — jak się to często 
zdarza przy przyjęciu niektórych ścięć — rękoma 
i piersią, byleby poszczególne części ciała dotknęły 
piłki jednocześnie, wydając charakterystyczny, 
czysty odgłos odbicia. Nie może więc piłka obsu- 
nąć się z ręki na rękę, lub po ciele, nie może za- 
trzepotać pomiędzy rękami w chwili odbicia. Przy 
wystawieniu nie wolno jej obchwytywać palcami 
i podnosić do góry, choćby nawet w przeciągu 
ułamka sekundy. Ścięcia jedynie „bite” albo „tłu- 
czone” są zawsze uderzone czysto, natomiast „Ścią- 
gane” — w większości wypadków są przetrzymane. 
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4) Nie wolno piłki uderzać dwa razy bezpo- 
średnio po sobie jakąkolwiek częścią ciała. 

5) Gracz może piłkę ponownie uderzyć do- 
piero po dotknięciu jej przez innego. 

6) Po odbiciu się piłki od siatki, nie może 
jej dotknąć ten sam gracz, który ją tam skiero- 
wał. 

7) Po każdorazowem przejściu z jednej stro- 
ny siatki na drugą, piłka może być kolejno ude- 
rzona tylko trzy razy przez graczy jednej dru- 
żyny. Uderzenie trzecie musi ją zpowrotem prze- 
słać na pole przeciwnika. 


Nie znaczy to jednak, że gracze poszczególnej 
drużyny muszą koniecznie wyzyskać wszystkie 
trzy dozwolone uderzenia. Mogą ją dowolnie prze- 
bić za siatkę już za pierwszem lub drugiem. Do- 
tknięcie piłki przez jednego choćby gracza którejś 
z drużyn, daje przeciwnej prawo do nowych 
trzech. 


8) Za uderzenie uważa się każde dotknięcie 
piłki którąkolwiek częścią ciała, tak celowe, jak 
i mimowolne. 

Bez różnicy zatem, czy gracz miał zamiar ude- 
' rzyć piłkę, czy ona uderzyła go wbrew jego woli— 
każde dotknięcie piłki będącej w grze, bądźto 
w obrębie boiska, czy poza niem, liczy się za jej 
przyjęcie. 


9) Gdy dwaj gracze jednej drużyny jedno- 
cześnie uderzą piłkę, uważa się to za dwa ude- 
rzenia. Chociażby nawet tylko jeden z nich ude- 
rzył, ale drugi w tym samym czasie dotykał go 
ciałem — i to również liczy się jako dwa ude- 
rzenia. Bezpośrednio po tem piłkę może odbić 
trzeci gracz. 
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Prawidło to wyjaśnia sposób liczenia uderzeń 
piłki przez drużynę. Gdy takie wspólne uderzenie 
wypadnie jako pierwsze — trzecie gracz tej samej 
drużyny musi piłkę przebić za siatkę. Gdy po- 
przedziło je odbicie któregoś ze współgraczy — 
musi przesłać piłkę na drugą połowę boiska, gdyż 
jeszcze jedno uderzenie wypadłoby już jako 
czwarte. Nakoniec, gdy uprzednio dwuch graczy 
kolejno podbiło piłkę — wspólne uderzenie będzie 
błędem, gdyż ogólna suma przekroczy dozwoloną 
liczbę trzech. 


10) Piłka musi przelatywać na drugą stronę 
boiska ponad zaznaczoną poprzecznemi taśmamı 
częścią siatki, odpowiadającą szerokości boiska. 


b) Piłka poza boiskiem (aut). 


1) Piłka, padająca poza granicami boiska 
jest zła. Spowodowanie takiego wypadku jest 
błędem. 

2) Piłka jest dobra jeśli choć częściowo do- 
tknie linji granicznej. 

Ponieważ linje graniczne, posiadające pewną 
szerokość, wyznacza się w obrębie boiska na sa- 
mym jego skraju, każdą piłkę, padającą na linję 


lub chociażby tylko dotykającą linji uważa się za 
dobrą. 


3) Każde dotknięcie odbitej przez przeciwni- 
ka piłki, lecącej poza boisko, przed jej upadkiem 
na ziemię — uważa się za przyjęcie. 

4) Podczas gry w sali uważa się piłkę za 
złą, jeżeli uderzy o sufit, znajdujący się wyżej, 
niż 4,5 m. nad poziomem podłogi. 

5) Piłka jest zła jeżeli powróci na boisko 
odbijając się od osoby lub przedmiotu poza jego 
granicami. 
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6) Piłka, zanim upadnie na ziemię, może być 
z poza granic skierowana na boisko, a nawet 
przebita na pole przeciwnika, byle ponad czę- 
ścią siatki, ograniczoną poprzecznemi taśmami. 


linja 
autowa 


Przebicie piłki na pole. przeciwnika z poza boiska: 
1 — prawidłowe, 2 — nieprawidłowe. 


c) Przekraczanie granic. 


1) Nie wolno przekładać ręki ponad, ani pod 
siatką na drugą stronę. 

2) Nie wolno dotykać siatki żadną częścią 
ciała. 
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3) Nie wolno pod siatką przekraczać linji 
środkowej. 

Zakaz przekładania ręki poza siatkę, dotykania 
jej, i przekraczania linji środkowej ma zapobiec 
przeszkadzaniu przeciwnikowi w grze na jego po- 
łowie boiska. 

4) Wołno pod siatką sięgać jedną lub dwie- 
ma rękami, ale jedynie po piłkę, będącą w dro- 
dze na drugą stronę, i byleby stopy grającego 
pozostawały na jego połowie boiska. 

5) Wolno wybiegać poza boisko, ale tylko 
wtedy, gdy wymaga tego gra. 


8. Przerwy w grze. 


Gra w piłkę siatkową w samem swem zało- 
żeniu polega na drobnych, ściśle wyodrębniają- 
cych się fragmentach właściwej gry, które wraz 
z przeplatającemi je przerwami składają się na 
całość zawodów. Rozróżnia się zatem momen- 
ty: gdy piłka jest w grze, a więc istotnej gry, 
oraz gdy piłka wychodzi z gry, gdy nie jest 
w grze, czyli chwile przerwy. Tylko w czasie 
tych przerw wolno kapitanowi zwracać się do 
sędziego, zmieniać graczy i t. p. 

Po zakończeniu każdej partji następuje dłuż- 
sza przerwa. Nie może jednak ona trwać dłu- 
żej, niż 3 minuty. l 

Podczas całego spotkania każda drużyna ma 
prawo dwa razy żądać przerwania gry, ale na 
czas nawyżej 2 minut. W przerwie takiej gra- 
cze bez pozwolenia sędziego nie mogą wycho- 
dzić poza obręb własnego boiska. 
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Przerwy wynikłe z powodu nieszczęśliwego 
wypadku nie podlegają powyższym ogranicze- 
niom. ; 


9. Bledy i przewinienia. 


Każde przekroczenie przepisów jest błęde a 
technicznym, albo osobistem przewinieniem i po- 
woduje interwencję sędziego, który w takim 
wypadku obowiązany jest przerwać natychmiast 
gre. 

Najczęściej popełniane bywają: 


a) Błędy przy zagrywce. 


1) Wykonanie zagrywki oburącz. 

2) Wypchnięcie lub rzucenie piłki. 

3) Uderzenie piłką o siatkę, słupek lub sto- 
jak, o sufit (powyżej 4,5 m.), względnie jaki- 
kolwiek przedmiot, znajdujący się poza boi- 
skiem. 

4) Przerzucenie piłki pod siatką. 

5) Wybicie piłki poza granice boiska. 

6) Podbicie piłki w ten sposób, żeby upadła 
na własnem polu. 

7) Dotknięcie piłki przez gracza drużyny za- 
grywającej przed jej przejściem za siatkę. 


b) Błędy w grze. 


1) Dopuszczenie do upadku piłki na wła- 
snem polu. 

2) Nieprzebicie piłki za siatkę za trzeciem 
uderzeniem. 

3) Wybicie piłki poza granice boiska. 

4) Uderzenie piłką o sufit. 
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5) Chwytanie, przetrzymywanie, przenosze- 
nie 1 rzucanie piki. 

6) Przelozenie reki za siatke. 

7) Dotkniecie siatki. 

8) Przekroczenie linji środkowej. 

9) Przebicie piłki pod siatką. 

10) Uderzenie piłki przez tego samego gracza 
dwa razy bezpośrednio po sobie, choćby różnemi 
częściami ciała. š 

11) Odbicie piłki ciałem poniżej pasa. 


c) Przewinienia przy zagrywce. 


Dokonywanie zagrywki: 
a) nie na gwizdek sędziego, 
b) nie w swojej kolejce, 
c) nie z miejsca zagrywki. 


d) Przewinienia podczas gry. 


1) Rozmyślne podchodzenie do-siatki w celu 
ścinania przez gracza z drugiego szeregu. 

2) Samowolna zmiana miejsca. 

3) Samowolne przerywanie gry. 

4) Samowolne opuszczanie boiska. 

5) Przeszkadzanie przeciwnikowi w grze. 

6) Zwracanie uwag sędziemu. 

7) Rozmyślne przewlekanie gry. 

8) Przyjmowanie jakiejkolwiek pomocy 
w grze od osób z poza boiska. 


10. Obliczanie punktów. 
Po każdem wyjściu piłki z gry, spowodowa- 


nem przez jedną z drużyn — przeciwna otrzy- 
muje prauo zagrywki. 
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Druzyna zagrywająca, popełniając błąd, traci 
zagrywkę. Gracze uzyskującej to prawo druży- 
ny każdorazowo dokonują zmiany miejsc. Mia- 
nowicie poszczególni gracze w pierwszym szere- 
gu przechodzą na stanowisko zajmowane przez 
sąsiada z prawej, a w drugim — przez sąsiada 
z lewej strony, przyczem na miejsce lewego gra- 
cza ataku wchodzi do pierwszego rzędu lewy po- 
mocni”, prawy zaś gracz ataku cofa się do dru- 
giego szeregu na miejsce prawego pomocy. 

Jeżeli drużyna zagrywająca poraz pierwszy 
straci prawo zagrywki, drużyna przeciwna musi 
dokonać zmiany, jak za każdym innym razem. 

Ilekroć błąd popełnia drużyna przyjmująca, 
na korzyść drużyny zagrywającej zalicza się 
1 punkt. 


A zatem punkty zdobywa tylko drużyna za- 
grywająca. Popełnienie przez nią błędu nie pocią- 
ga jeszcze natychmiastowego zaliczenia punktu na 
rzecz przeciwnika, a jedynie stratę piłki i przej- 
Ście jej do drugiej drużyny. Za przejście piłki 
żadnej drużynie nie zalicza się punktu. 


11. Powtórzenie zagrywki. 


Sędzia nie zalicza punktu ani nie zarządza 
przejścia piłki a nakaże powtórzenie zagrywki: 

1) —gdy nie ma całkowitej pewności, która 
drużyna popełniła błąd a zaszła przerwa w grze, 
oraz gdy nie może stwierdzić, czy rzeczywiście 
nastąpiło przekroczenie przepisów. 

2) — gdy po jednoczesnem uderzeniu piłki 
nad siatką przez dwuch graczy przeciwnych dru- 
żyn, jeden z nich uderzy ją jeszcze raz. 
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3) — gdy obie drużyny popełnią błąd jedno- 
cześnie. 

4) gdy dwaj gracze przeciwnych drużyn 
popełnią błąd jednocześnie, a nawet choćby 
i niezupełnie jednocześnie, ale w tym wypadku 
tylko wtedy, gdy spotkają się przy siatce. 


Dwaj gracze różnych drużyn, zetknawszy się 
przy siatce (np. gdy jeden zbija, a drugi go zasta- 
wia) często popełniają błąd mniej lub więcej ści- 
śle jednocześnie. Ponieważ najczęściej w takim 
wypadku trudno bardzo stwierdzić bez omyłki, 
który z nich zawinił pierwszy — przepis powyższy 
upraszcza sprawę, nakazując błędy obustronnie 
popełnione na tle jednej akcji, uznać za jedno- 
czesne, choćby nawet różnica w czasie dawała się 
zauważyć, grę przerwać i powtórzyć zagrywkę. 


5) —gdy podczas zagrywki czy w grze piłka 
uderzy w sufit w sali niższej, niż 4,5 m. 
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HI. KOMISJA SEDZIOWSKA. 


Zawody o mistrzostwo prowadzi komisja sę- 
dziowska w składzie: sędzia główny, sekretarz 
i dwuch sędziów linjowych. W grach towarzy- 
skich komisja sędziowska może być zredukowa- 
na do sędziego głównego i sekretarza a nawet 
do samego tylko sędziego głównego, który wte- 
dy musi zapisywać punkty. 


1. Sędzia główny. 


Sędzia główny pełni swe obowiązki stojąc 
lub siedząc na podwyższeniu, w ten sposób, by 
z góry bez trudu obejmować wzrokiem siatkę 
i obie połowy boiska. 

1) Kieruje zawodami, dając gwizdkiem znak 
na rozpoczęcie lub przerwanie gry. 

2) Stwierdza każdorazowy upadek piłki na 
ziemię, rozstrzygając, czy nastąpił wewnątrz, 
czy poza obrębem boiska i decyduje o wszelkich 
przekroczeniach przepisów, przerywając grę 
w razie ich dostrzeżenia. Zarządza przejście za- 
grywki, lub zalicza punkt. dla drużyny zagry- 
wającej. 
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3) Sędzia główny ma głos decydujący w in- 
terpretacji przepisów i prawo rozstrzygania 
w wypadkach w przepisach nieprzewidzianych 
i wątpliwych. 

4) Rozstrzygnięcia sędziego głównego co do 
wypadków gry, zaszłych na boisku, sa bezape- 
lacyjne i nie mogą podlegać dyskusji. Jeże- 
li orzeczenie sędziego nie zadawala którejś 
z drużyn, gra winna toczyć się dalej w myśl 
jego zarządzenia, a po skończeniu zawodów ka- 
pitan ma prawo założyć protest, o czem sędzia 
zaznacza w protokule. 


5) Gdy która z drużyn odmawia zastosowa- 
nia się do jego zarządzeń, lub samowolnie opu- 
szcza boisko -— sędzia przerywa grę i w pro- 
tokule stawia wniosek o przyznanie zwycięstwa 
bez walki drużynie przeciwnej. 


6) Sędzia główny na prawo w każdej chwili 
przerwać grę. 


Grające drużyny powinny widzieć w sędzim 
uosobienie zwierzchności, sprawiedliwego wyko- 
nawcę przepisów, zapewnienie bezstronności, opie- 
ki i ładu. Powinny pamiętać, że obowiązki jego są 
trudne i niewdzięczne, wymagające dużo opanowa- 
nia i wielkiego napięcia nerwów i uwagi. Dlatego 
też powinny jak najbardziej ułatwiać mu pracę, 
odnosić się do niego z szacunkiem, z całem zaufa- 
niem i z wdzięcznością. Do rozstrzygnięć jego sto- 
sować się z bezwzględnem posłuszeństwem, bez 
okazywania w jakikolwiek sposób objawów nie- 
zadowolenia, czy krytyki. 

I naodwrót, sędzia musi jasno zdawać sobie 
sprawę ze swych praw i obowiązków, wpływu, 
jaki posiada na przebieg gry i odpowiedzialności, 
ciążącej na nim. 
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2. Sekretarz. 


Sekretarz stoi lub siedzi przy drugim słup- 
ku, naprzeciw sędziego głównego. 


1) Prowadzi protokuł, wypełniając wszelkie 
rubryki, dotyczące daty i miejsca zawodów, wa- 
runków terenowych i t. p. 

2) Wpisuje do protokułu składy drużyn 
wraz z zapasowymi, zaznaczając porządek usta- 
wienia graczy na placu i kolejność serwowania. 

3) Notuje przejścia, zagrywki i zdobyte 
punkty. 


4) Mierzy czas przerw. 


5) Przestrzega prawidłowości zmiany miejsc 
graczy po każdem odzyskaniu piłki. 


6) Czuwa nad zgodnem z przepisami zastę- 
powaniem graczy przez zapasowych. 


7) Zwraca uwagę na prawidłowe wykonanie 
zmian miejsc przez zawodników i w razie ja- 
kichś nadużyć zawiadamia sędziego. 

8) Zwraca uwagę na przekroczenia linji 

środkowej. 
I 9) Zapisuje w protokule kary, zastosowane 
przez sędziego względem poszczególnych graczy. 


10) Zapisuje wynik spotkania, a protokuł 
daje do podpisu sędziemu głównemu i pozosta- 
łym członkom komisji sędziowskiej. 


11) Na życzenie sędziego zabiera głos do- 
radczy w sprawach sędziowania. 
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3. Sędziowie linjowi. 


Sędziowie linjowi zajmują miejsca po prze- 
ciwlesłych rogach boiska tak, by każdy z nich 
mógł obserwować piłki, padające w okolicach 
jednej linji bocznej i jednej końcowej. W ra- 
zie potrzeby bez pytania zawiadamiają głośno 
sędziego głównego, czy piłka była dobra, czy 
poszła na aut. Pomagają przy pilnowaniu pra- 
widłowych zmian miejsc graczy. Na żądanie 
udzielają sędziemu głównemu potrzebnych infor- 
macyj. 


IV. KARY. 


Za wybicie piłki poza boisko, dopuszczenie 
do jej upadku na własnej połowie i za wszelkie 
przekroczenia technicznej strony przepisów, sę- 
dzia karze drużynę, przyznając piłkę przeciwnej. 

Za przewinienia osobiste graczy, wyszcze- 
gólnione w rozdziale 9-ym części II w punktach 
ci d — również przyznaje piłkę drużynie prze- 
ciwnej, a nadto, tak jak za niesportowe zacho- 
wanie się na boisku podczas gry a nawet w cza- 
sie przerw, jak również bezpośrednio przed i po 
zawodach, sędzia może udzielić ostrzeżenia, a gdy 
to nie skutkuje — wykluczyć gracza do końca 
partji lub na całą rozgrywkę. 

W wypadkach ciężkiego przewinienia, może 
to uczynić bez uprzednich ostrzeżeń. 
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Najprzedniejszy sprzęt sporto- 
wy, gimastyczny, turystyczny. 


Żadajcie cenników! 


R Roam 


MEDALE — DYPLOMY 


PUMA RY — PLAKIETY 
DO WSZELKICH 
GIER SPORTOWYCH 


Państwowe odznaki sportowe 
wyłącznie produkuje 


A NAGALŚSKI 


WARSZAWA, BIELAŃSKA 16. TEL. 11.23-21 


Sport 1 Gimnastyka 


SP. z O.O. 


Przybory do gier sportowych, 
boksu, szermierki, tenisa. 
Kostjumy i pantofle 


gimnastyczne. 


PE LEG. 


Firma chrześcijańska. C en 37 umiarkowane, 


HOŻA 29 (róg Marszałkowskiej). TEL. 8-58-02, 


Wszelkie artykuły sportowe 


C. GRABOWSKI 


Warszawa, ul. Szpitalna 7 


Ceny niskie! Cenniki gratis! 


Siatkówki, siatki tenisowe 
oraz przybory do sportu że- 
glarskiego poleca najtaniej 


„LINKA“ 


Warszawa, Marszałkowska 135 
Tel. 726-28 


DRUK PIOTA PYZ i SKA WARSZAWA 


